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本稿は、2015年度、千葉大学教育学部の授業「授業実践開発演習 I(メディアリテラシー教育演習)」において開発された
『能力差があるチームにおける協働学習ができるアプリ』の開発報告である。この授業は、IT 関連企業であるグリー株式
会社と連携して行われており、実際に大学生とプロのエンジニアがチームになり、アイディアをだしながらアプリを開発
している。本稿では特に、国語の学習アプリである「まもって！十二支！」の開発において、学生とエンジニアでどのよ
うに開発を進めたのか、どのように実装をしたのかを記述、考察した。また実際にそのアプリを使って行われた実験授業
において、アプリの成果と課題を考察した。 
	 キーワード：アプリ教材、協働学習、ゲーミフィケーション 
 
 
1.	 はじめに	 
 
1.1.	 授業の概要	 
	 まず、「授業実践開発演習 I(以下、メディアリテラシ
ー教育演習とする)」の授業について表１に記す。 
 
表 1 授業の概要 
授業科目 授業実践開発演習 I 
副題 メディアリテラシー教育演習 
期別 後期 
曜日 水曜日 
時限 2 限 
授業の方法 演習 
担当教員 阿部	 学、藤川	 大祐 
履修年次 2～4 年 
時間数 15 
受入人数 30 人 
教室 教育学部 2111 
 
授業の概要1は、「インターネット関連企業の協力のも
と、企業の専門家との関わりを通して教育に必要なアプ
リケーション・ソフトの制作を行うことを通して、メデ
ィアリテラシー教育についての理解を深める（原文マ
マ）」ことである。また、授業の目的は、「メディアを批
判的に読み解き主体的に使いこなす能力であるメディ
アリテラシーについて、これを高めるメディアリテラシ
ー教育について理解し、実践する力量を高める」ことで
ある。 
	 次に、授業計画について表 2 に記す。 
 
表 2 授業の計画 
第 1 回 オリエンテーション 
第 2 回 ゲーム×教育(1) 
第 3 回 教育ゲーム・アプリの動向調査(1) 
第 4 回 教育ゲーム・アプリの動向調査(2) 
第 5 回 ゲーム・アプリ制作の基礎 
第 6 回 アイディアソン(1) 
第 7 回 アイディアソン(2) 
第 8 回 ゲームのデザイン 
第 9 回 
～第 12 回 
ハッカソン（制作） 
第 13 回 
～第 15 回 
補足、ふりかえり等 
 
なお、第 7 回目の授業は 11/1(日)、第 11 回の授業は
12/5(土)、第 12 回の授業は 12/6(日)に、グリー本社（東
京・六本木）で実施された。前半は教育におけるゲーミ
フィケーションについてゲスト講師の講義によって理
解を深め、後半はグリーのエンジニアと共に協働学習用
アプリを制作するハッカソンを体験した。授業の最後で
は千葉大学教育学部附属小学校の 2 年生のクラスにて、
実証授業を行った。 
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 学生は、「国語 A チーム」「国語 B チーム」「算数 A
チーム」「算数 B チーム」の 4 グループに分かれてそれ
ぞれ制作を進めていった。国語 A チームに学生は筆者
を含めて 7 人、グリーのエンジニアは 3 人の体制で制
作を進めた。 
 
1.2.	 ミッョン内容について	 
第２回目の授業で、学生に対して次の課題が出された。
「能力差があるチームにおける協働学習ができるアプ
リ」を小学校 2 年生向けに国語または算数の教科で提
供する。内容としては知識と加えて他の何か（関心意欲、
社会人基礎力、リーダーシップ、コミュニケーション力、
役割分担、丁寧さ…）が盛り込まれたものにすることが
求められた。 
以下、国語 A チームにおいて、学生たちが、どのよ
うにアプリを開発したのかを記していく。 
 
2.	 アプリの説明	 
 
2.1.	 アプリの概要	 
	 開発したアプリの概要について、表 3 に記す。 
 
表 3 アプリの概要 
タイトル まもって！十二支！ 
対象学年 小学校 2 年生 
教科 国語 
ねらい 辞書に親しむ、語彙を増やす 
プレイヤー
人数 
最低 1 人 
想定は 2 人 
役割 2 人いる場合 
1 人が辞書を引く役割 
1 人がアプリの操作を進める役割 
ターゲット
デバイス 
iPad、iOS 7.0〜 
 
対象学年とターゲットデバイスのみ指定があり、その
他の項目については、国語 A チームで指定した。 
 
2.2.	 アプリの詳細	 
以下、アプリの画面とともにスタートからゴールまで
の流れを説明する。アプリを開くと図 1 のスタート画
面が表示される。 
 
図 1 スタート画面 
 
	 画面をタッチすると、プロローグとして図 2 のよう
に左からの絵巻物が出てくる。 
 
 
図 2 プロローグ 
 
	 この絵巻物には、以下のストーリーが書かれている。 
 
	 	 毎年	 その年のどうぶつが	 とうじょうする	 ね
んがじょう 
	 	 じつは十二支のどうぶつがきょうりょくしてくば
っています 
 
	 	 でも	 このどうぶつはなかまはずれ 
	 	 「ぼくがいない！ 
	 	 ねんがじょうなんてびりびりにしてやる！」 
 
	 	 なかまときょうりょくして 
	 	 かみさまにねんがじょうをとどけよう！ 
	  
	 	 しりとりのみちをつくるんだ！ 
 
	 このストーリーを読んだ後、「つぎへ」ボタンを押す
と図 3 のキャラクター選択画面になる。好みのキャラ
クターを選択する。 
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図 3 キャラクター選択 
 
	 キャラクターを選択すると、図 4 のお題が示される。 
 
 
図 4 お題 
 
	 現時点では「いきもの」のデータベースのみ搭載され
ているため、自動的に「いきもの」のお題がでる。お題
が示された後、図 5 のゲーム画面になる。 
 
 
図 5 ゲーム画面 
 
	 ゲーム画面は以下の 3 つの機能で構成されている。 
	 （1）フィードバック機能 
（2）入力機能 
（3）お題とイベント表示機能 
	 以下説明する。 
 
（1）フィードバック機能 
画面上部の赤線が、フィードバックを示している。ス
タートは画面左上部の家、ゴールは画面右上部の鳥居、
ハガキが現在の位置となる。図 6 では、追いかけてく
る猫の位置も表示されている。吹き出しの中の数字は、
一番左のマスからいくつ離れているかを表示している。
猫は、アプリ操作係の児童が「きまり！」ボタンを押す
ごとに 2 マス進む。 
 
（2）入力機能 
画面中央上部には、オレンジ色で囲われた文字があり、
その上部には図 3 で選択したキャラクターが表示され
る。アプリ操作係の児童は、必ずオレンジ色で囲われた
文字から始まる「いきもの」の名前を入力する。文字は、
キーボードで文字にタッチすると入力できる。入力でき
た際には、「きまり！」ボタンを押す。間違えて入力し
た場合、または不正解だった場合は、「ひとつもどる」
ボタンを押して文字を消し、また新たに入力をする。 
 
（3）お題とトラップ表示機能 
画面右下の「いきもの」と書かれた絵巻は、しりとり
のお題を示しておくものである。 
児童の操作について説明する。図 5 において、辞書
を引く係の児童は、辞書を用いて「て」から始まるペー
ジを見つけ、「て」から始まる「いきもの」の名前を探
す。「て」から始まる「いきもの」の名前を探すことが
できたら、アプリ操作係の児童に伝える。アプリ操作係
の児童は、画面中のキーボードで文字を入力し、打ち込
めたら「きまり！」ボタンを押す。 
次に文字入力をした後のゲーム画面について示す。 
入力した言葉が正解すると図 6 のように画面上に赤マ
ルが表示される。 
 
 
図 6 正解したときの表示 
 
	 一方、不正解だった場合は、図 7 のように画面上に
青バツが表示される。 
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図 7 不正解したときの表示 
 
図 5 において、オレンジ色の枠で囲われた「て」か
ら右へ 5 マス目のすぐ上にピンクの絵巻がある。この
マス目で言葉の入力をすると「トラップ」が発動する。
トラップが発動した際には、図 8 のトラップ表示画面
が自動的に表示される。 
 
 
図 8 トラップ表示画面 
 
	 トラップの種類については 3.3.4 で述べる。そしてト
ラップが発動すると、図 9 のようにキャラクターの右
にトラップの内容が表示される。 
 
 
図 9 ゲーム画面でのトラップ表示 
 
	 トラップで 4 マス戻ったのち、猫は 2 マス進むため、
図 9 では「ねこ不利：２マス戻った」と表示される。 
	 最後にゲームが終了したときのゲーム画面について
示す。猫が追いついてしまった場合は、図 10 のリザル
ト画面が表示される。 
 
図 10 ゲームオーバーのリザルト画面 
 
	 追いかけてきた猫が年賀状をビリビリに破いている
画面となる。「タイトルにもどる」ボタンを押すと、図
１のスタート画面に戻る。 
	 一方で、猫に追いつかれずにゴールできた場合は、図
11 のリザルト画面が表示される。 
 
 
図 11 ゲームクリアのリザルト画面 1 
 
	 神様からのセリフと称号が与えられる。称号について
は、3.3.5 で説明する。そして「つぎへ」ボタンを押す
と図 12 のリザルト画面が表示される。 
 
 
図 12 ゲームクリアのリザルト画面 2 
 
	 フィードバックとして、答えたはやさと答えた数が表
示される。そして自動的に「タイトルにもどる」ボタン
が表示され、「タイトルにもどる」ボタンを押すと図 1
のスタート画面に戻る。 
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3.	 開発過程の記録	 
 
3.1.	 開発過程	 
	 以下、各機能やデザインがどのように開発されたか記
していく。これまでの記録と筆者の記憶をたどって記述
するが、国語 A チームに所属する他の学生にも確認を
とっている。筆者と他の学生との間で認識がずれている
部分に関して話し合い、補完した。 
 
3.3.1.	 十二支	 
	 十二支の導入は、国語 A チームに所属する 4 年の A
さんの発案である。アイディアソンにおいて、はじめは
物語として「ごんぎつね」を用いようとしていた。物語
はゲームのテーマとして用いると国語のゲームを作り
やすいという観点から必要とされていた。しかし、アイ
ディアソンに参加していた現職の教師から、「ごんぎつ
ね」を扱って児童の解釈をゆがめる可能性があること、
「ごんぎつね」に思い入れのある現場の教師からの反発
がある可能性があることを指摘され、「ごんぎつね」を
用いる案は却下された。 
	 次に、A さんがゲームのテーマに「十二支」を用いる
という発案をした。学校教育では、平成 20 年度に告示
された小学校学習指導要領解説国語編の「伝統的な言語
文化と国語の特質に関する事項」において、「ア 伝統的
な言語文化に関する事項」で、「児童が伝統的な言語文
化としての古典に出合い，親しんでいく始まりとして，
昔話や神話・伝承などの読み聞かせを聞いたり，それら
を発表し合ったりすることを示している。」と規定され
ている。著作権の問題や教師からの反発がほぼないと考
えることができ、古典に親しむことができるため、日本
の伝統的な文化である十二支を用いることが決定され
た。 
そして、ハッカソンにおいてゲーム内のストーリーを
最終決定した。初めは教室にいる先生とストーリーの中
の神様がやりとりをしているかのようなストーリーが
提案された。しかし、児童がアプリに熱中してゲームを
するためには、ストーリーがゲームの中で完結している
べきだという意見があり、教室の先生がストーリーの中
の神様とやりとりをする案は却下された。 
 
3.3.2.	 しりとり	 
	 しりとりは、国語 A チームに所属する 4 年の H さん
の発案である。アイディアソンの段階では、十二支のキ
ャラクターが、ステージごとに問題を解いて敵を倒して
いき、ゴールにたどり着くという構造だった。しかし、
多く解答でき、何度もゲームをプレイしてもらえた方が
良いという考えから、前述のステージ問題形式は却下さ
れた。 
	 アイディアソン後のメディアリテラシー教育演習で、
多く解答ができるゲームとして、H さんが「しりとり」
を提案した。H さんは「ワードバスケット（メビウス
社）」というしりとりを題材にしたカードゲームを持っ
ており、実現の可能性があると判断した。また小学校 2
年生であれば、しりとりで遊ぶ経験はあるだろうという
判断もなされた。さらに、「能力差があるチームにおけ
る協働学習ができるアプリ」を作るという課題が出てい
たため、物知りな児童も認められ、それほどお題につい
て知識がない児童も辞書を引くことでゲームを進めら
れることができる。よって、しりとりを進めることでゴ
ールに近づくというゲーム構造が採択された。 
	 文字のインプット方法について、はじめ学生は手書き
入力を希望していた。しかし、グリーのエンジニアから、
技術面で実現の可能性が低いとの意見が出された。そこ
で、エンジニアからキーボードによる文字入力が提案さ
れた。キーボードであれば、実現の可能性が高く、児童
にとっても余計なストレスをかけることなくゲームで
遊べることから、学生もその提案に同意した。 
しりとりの正誤判定について、データベースを用いて
判定をすることが検討された。オンラインのデータベー
スの場合、メリットとして膨大な語彙を網羅できること
が挙げられ、デメリットとしてネットワークが安定して
いないとゲームができないことがあげられた。一方オフ
ラインのデータベースの場合、メリットとして、ネット
ワークが不必要で、安定性があること、デメリットとし
て自力で入力してデータベースを作る必要があり、学生
の作業量が膨大になることが挙げられた。学生とグリー
のエンジニアと数回打ち合わせを行い、結果としてオフ
ラインのデータベースを作成することになった。 
	 しりとりのお題については、「生き物」「植物」「地名」 
などが挙げられた。ハッカソンの時点では「生き物」「植
物」の二つに絞ってデータベースを作成したが、データ
ベースの作成が間に合わず、小学校での実践では「生き
物」のみに絞ってお題を出した。 
 
3.3.3.	 辞書	 
国語辞書を引く活動は、国語 A チームに所属する 3
年の K さんの発案である。	 
前項でしりとりがゲームとして成り立つことは確認
できたが、国語の学習としては不足しているという議論
がなされた。しりとりが提案される前には、小学校 2
年生で学習する言葉または漢字を手書き入力するのは
どうかという提案がなされた。しかし、語彙数が少ない
こと、国語で扱う教科書によって内容が変わってしまう
ことから、この提案は却下された。	 
しりとりが提案されてからは、お題をいくつかに絞る
ことが決定され、K さんが「辞書」を引いてしりとりを
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つなげていくことを提案した。「小学校学習指導要領解
説	 国語編」では、「中学年においては，辞書を利用す
る能力や態度を育て，習慣を付けるために，国語辞典や
漢字辞典などの使い方を理解するとともに，必要なとき
にはいつでも辞書が手元にあり使えるような言語環境
をつくっておくことが重要である。」とある。本来辞書
を引く技能を身に付けるのは中学年だが、低学年のうち
に辞書を引き、言葉を調べることへの親しみをもつ有効
性があると判断し、この提案が採用された。	 
本来辞書は、調べたい言葉を引くためのものであるた
め、初めに探したい言葉の頭文字がある行のページを開
き、ページの端に書きだしてある言葉を目安に探したい
言葉を探す。しかし、今回はしりとりで頭文字の指定し
かない。そのため、児童は頭文字の該当するページを開
き、その中で生き物の名前を探す。これは、アプリのね
らいである「辞書に親しむ」レベルにあたると考える。
授業の中で辞書の引き方を学ぶ際には指定された言葉
を探すことにとどまるが、このアプリでは、単語を入れ
るごとに辞書を引く機会が生まれ、さらに児童は言葉を
探す必要性を感じながら辞書を引くことが出来る。	 
また、ゲームをする際には、辞書の引き方を知らない
児童がいると想定されるので、教師が教えることにした。
アプリ内で辞書の使い方を説明する機能を付けること
も考えられたが、現場の教師の方が児童にあった説明が
できることから、この機能は付けないことになった。た
だし、ヒントボタンという形で辞書の使い方をいつでも
見ることのできる機能があっても良いという提案があ
った。しかし、ハッカソンにおいて機能を追加するとこ
ろまで制作を進めることができなかった。	 
	 
3.3.4.	 ルール	 
ゲームでしりとりをする際にルールが必要であるた
め、ゲーム中は全ての言葉に適用される基本ルールとそ
れ以外の特別ルールを作成した。以下に記す。 
 
（基本ルール） 
・１ゲーム内で同じ単語は使えない 
・「ん」で終わる単語は使えない 
・単語を入力する際には、直前に解答された単語の最後
の文字から始まる単語を入力する 
 
（特別ルール）	 
・最初の単語はシステムでランダムに決められる	 
・お題がある	 
動物、植物、地名などのカテゴリ	 
・最終文字の処理	 
長音符で終わる文字を入力して正解した場合は、前
の文字の母音に置き換わる。濁音・半濁音で終わっ
た文字は、濁音・半濁音・濁音無しのどの言葉を使
っても続けられる。	 
例：きじ→しろながすくじら	 
	 
	 以上がルールとなっている。ハッカソンにおいて、大
学生とグリーのエンジニアとの意見交換の中で、構想と
して実現できるシステムと現実的に実現可能なものを
採用し、ルールを作成した。	 
	 
3.3.5.	 追いかけてくる猫	 
猫は、A さんが提案した。アイディアソンにおいて、
十二支ではない猫を敵とする提案をした。そしてアイデ
ィアソン後の授業で追いかけてくる猫から逃れるため
にしりとりで道を作るという案が学生の話し合いの中
ででてきた。	 
猫は、アプリ操作係の児童が 1 度答えるごとに 2 マ
ス進む。正解の場合も不正解の場合も 2 マス進むため、
児童は 3 文字以上の長さの単語を入力しないと猫に追
いつかれ、ゲームオーバーとなる。ハッカソンの時点で
は、1 度答えるごとに 3 マス進む設定にしており、児童
は 4 マス（4 文字）以上の言葉を入力する設定にしてい
た。しかし、担当教員の阿部講師から、2 年生の実態を
踏まえて猫は1度答えるごとに2マス進むのが妥当だろ
うとの指摘があり、変更をした。	 
	 
3.3.6.	 トラップ	 
トラップはグリーのエンジニアの Y さんが提案した。
ゲーム画面で、絵巻物と対応するマスに文字の終わりが
重なった時にイベント発生がする。トラップの仕掛けは、
ランダムに配置した。しりとりで単語を入力する道（マ
ス）に、道中ランダム要素を追加することでよりゲーム
性を高めると共に、最適解のある、単純な暗記ゲームに
なることを防止するためである。	 
マス目イベントの種類は以下の 3 種類である。	 
	 ・ねこが 4 マス戻る 
	 ・ねこが 4 マス進む 
	 ・4 文字以下の言葉しばり 
トラップが提案されたときは、「5 文字以上の言葉しば
り」と高レベルのものや、「別のお題に変更」とまだ別
のお題のデータベースを作成する前提でトラップを考
えていた。しかし、小学校 2 年生のレベルを加味し、ま
た、データベースを作成するためにかかる時間を考慮し
て上に挙げた 3 点に絞られた。	 
	 
3.3.7.	 キャラクター選択	 
	 キャラクター選択としては、ゲームをするごとに自分
のアイコンを選ぶ。初めの構想では、ゲーム性を高める
ためにキャラクターごとに難易度が変更する案が出さ
教育におけるゲーミフィケーションに関する実践的研究（2016） 
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れていた。しかし、ゲーム性が高まるのと引き換えにプ
ログラムを組む時間が増えるため、現段階では重要な機
能ではないと判断し実装には至っていない。	 
	 
3.3.8.	 称号の付与	 
称号の付与は、K さんがハッカソン前に提案した。称
号は、ゲーム中のパフォーマンスによってレベル別の称
号が付与される。ゲームをクリアした際に、達成感が得
られた方が良いこと、クリアしてもより高いレベルの称
号を獲得しようというモチベーションの維持になるこ
とから、称号を付与することにした。ハッカソンの段階
では実装せず、ハッカソン後に実装し、実験授業で称号
の付与は使われた。	 
	 
表 4 称号一覧 
六段	 十二支というよ
り、もはや神	 
①正解率 70％～かつ単語平
均字数 7 文字以上 
②正解速度 15 秒以内/単語 
五段	 十二支のリーダ
ー	 
①正解率 60％～かつ単語平
均字数 6 文字以上 
②正解速度 20～30 秒/単語 
四段	 十 二 支 の ふ く
（副）リーダー	 
①正解率 50％～かつ単語平
均字数 6 文字以上 
②正解速度 30～40 秒/単語 
三段	 十二支いちにん
まえ	 
①正解率 30％～かつ単語平
均字数 5 文字以上 
②正解速度 40～60 秒/単語 
二段	 十二支みならい	 ①正解率 10％～かつ単語平
均字数 5 文字以上 
一段	 十二支クビ（に
なっちゃうぞ）	 
①正解率～9％かつ単語平均
字数 4 文字以上 
	 
	 ①の正解率は、「正解回数」/「『きまり！』ボタンを
押す回数」とし、単語平均字数は、入力する文字数を平
均した数のこととする。正解率の基準を満たし、かつ単
語平均字数を上回ることが称号の条件になっている。②
の正解速度は、１単語を入力するのにかかった時間数が
上記の基準を満たしていれば、称号が付与される。①ま
たは②の条件をクリアできれば、各称号が付与される。	 
	 
3.3.9.	 デザイン	 
	 本アプリに使用されているデザインの素材は全て A
さんと国語Aチームに所属する3年生のTさんによって
制作された。ハッカソン前の授業とハッカソン中に、グ
リーのデザイナーの方からデザインに関する講義があ
った。AさんとTさんはその講義に参加した。講義では、
キャラクターを書く際のポイントに関する具体的な指
導がなされた。国語 A チームでは、児童が親しみをもっ
て遊べるように「ポップな」キャラクターと和風の色合
いで製作することに決まった。多くの児童のモチベーシ
ョンが上がるようなかわいらしいデザインとなった。	 
	 A さんがペンタブレット用いてキャラクターや背景
を中心に必要な素材を描き、Google ドライブで共有し
た。T さんは、A さんが制作しない素材を「Illustrator」
というソフトで描いて同様に Google ドライブで共有し
た。制作された素材を「Illustrator」上で組み合わせ、
大きさや色調のバランスを整えていくことを繰り返し、
最終的に素材の大きさや色調を決定した。	 
	 
3.3.10.	 BGM・SE	 
	 本アプリに使用されている BGM2・SE3は国語 A チーム
に所属する 3 年生の S さんによって集められた。インタ
ーネット上に公開されているフリー素材をダウンロー
ドして収集した。以下、BGM が使われた場面を記す。	 
・スタート画面、プロローグ 
・キャラクター選択画面 
・ゲームプレイ画面 
・ゲームオーバー画面 
	 また、以下 SE が使われた操作を記す。	 
・スタート画面で画面をタッチする音 
・エピローグで「つぎへ」ボタンをタッチする音	 
・ゲーム画面でキーボードの文字入力をする音、「きま
り！」ボタンを押す音 
・ゲーム画面で「ひとつもどる」ボタンを押す音 
・ゲーム画面で正解だったときの音 
・ゲーム画面で不正解だったときの音 
	 デザインされたゲーム画面に合うように BGM・SE を選
定した。最終的には、グリーのエンジニアがプログラミ
ングの中に BGM・SE のデータを取り込み完成させた。	 
	 
3.3.11.	 講師の活動	 
附属小学校での実験授業では、教師が授業を進めるの
ではなく、数名の大学生が授業を進めるため、教師の役
を行う大学生を「講師」とする。講師の活動は、ハッカ
ソンにおいて学生の話し合いの中で決定された。初めは、
講師が授業内に多く指示を出さなくても児童がアプリ
内の指示のみでゲームを進められるアプリを目指して
いた。しかし、辞書の使い方の説明は、アプリのねらい
である「辞書に親しむ」ことを達成するため、講師が明
確に行うことにした。	 
児童がゲームで遊び始めたら、講師は机間指導に徹底
することにした。ゲームをしている際に、講師がクラス
全体へ呼びかける行為は、児童が熱中してゲームをする
妨げになること、指示が行き届かない恐れがあることが
想定される。そのため、児童への個別指導を行うことに
ゲーミフィケーションを活かした協働学習用ゲームアプリの開発 
 
 50 
した。	 
また、博士役の学生を付けることにした。児童のモチ
ベーションを維持するためである。博士役は、辞書を引
いても生き物が書いていない頭文字（例えば「る」など）
にあたってしまった場合に図鑑などからヒントを与え
ることにした。	 
	 
4.	 実験授業に関して	 
 
4.1.	 実験授業	 
	 2 月 22 日（月）に千葉大学教育学部附属小学校 2 年
2 組で行った。講師の活動を以下に記す。まず、クラス
の状況を把握するため、国語 A チームが実践を行う以
前に同じクラスでアプリの実験授業を行った国語 B チ
ームと算数 A チームの授業を見学した。児童は非常に
好奇心旺盛で、すぐにでもアプリで遊びたいといった雰
囲気であった。クラス全体への指示を通す際にやや時間
がかかる傾向があること、2 年 2 組の児童たちの知的能
力が高いことが伺えた。またクラス担任への確認で、小
学校 2 年生であるが辞書の引き方はほとんどの児童が
知っているということも分かった。 
実践当日、国語 A チームは、講師役一人と補助学生
三人と博士役二人の体制で授業を行った。初めに国語辞
書と iPad を配らない状態で、簡単に辞書の引き方を伝
えた。同時に補助学生は iPad のカバーを外したらすぐ
にゲームが始まるように、アプリを起動しカバーをかぶ
せていた。そして、講師が辞書の引き方を伝えた後、二
人ペアに国語辞書 1 冊と iPad1 台を配り、配られたペ
アからゲームで遊んでよいことにした。博士役の一人は
図鑑を手に持ち、もう一人はデータベースが入った PC
を持ち、机間をゆっくりと移動していた。補助学生は、
辞書の引き方が分からない児童への対応をしたり、児童
が辞書を引く役割とアプリの操作を進める役割を交代
しながらゲームするよう促したりした。 
結果的には、全体への説明時間を減らしゲーム時間を
多く確保して良かった。なぜなら、全体への説明を丁寧
に行わなくても児童たちは夢中でゲームを進めていた
からである。辞書を引くことが得意な児童、文字数の多
い生き物の名前を知っている児童、記憶力の良い児童な
どさまざまな能力を生かしながら協働的にゲームで遊
べていた。 
 
4.2.	 クラス担任による評価 
	 クラス担任は児童の様子を見て次のように述べた。
「普段関わらない友達と関わることが出来ている。普段
グループ学習ではなかなか一つのグループになれない
が、このアプリでゲームをすることで本当の意味で関わ
ることが出来ている。また、普段辞書を引けって言われ
ても引きたくないけど、初めの学習でこのアプリを使う
のは良いと思う。（ゲームのルールとして）3 文字にこ
だわる必要はないかもしれない。まだまだ可能性を感じ
るアプリです」 
 
4.3.	 アンケートの集計結果	 
	 授業の終わりに 34 名の児童たちにアンケートを実施
した。質問とその結果を以下に示す。（1）～（5）の結
果については表 5 にまとめた 
 
（質問） 
国語のゲーム（しりとりのゲーム）をやってみてどう思
いましたか？あてはまるものに◯をつけてください。
（1）国語のゲームはたのしかったですか？ 
（2）友だちとけんかせずじゅんばんにアイパッドをつ
かうことができましたか？ 
（3）しりとりをするときに友だちと教え合いました
か？ 
（4）しりとりをするときにじしょで言葉をさがしまし
たか？ 
（5）ゲームをしていつもの国語のじゅぎょうもがんば
ろうと思いましたか？ 
 
表 5 アンケート結果 
（1） とてもたのしかった 30 人 
まあまあたのしかった 4 人 
あまりたのしくなかった 0 人 
たのしくなかった 0 人 
（2） とてもよくできた 29 人 
まあまあできた 5 人 
あまりできなかった 0 人 
できなかった 0 人 
（3） たくさんした 30 人 
少しだけした 1 人 
あまりしなかった 0 人 
1 回もしなかった 0 人 
（4） たくさんした 23 人 
少しだけした 10 人 
あまりしなかった 1 人 
1 回もしなかった 0 人 
（5） とてもそう思った 23 人 
まあまあそう思った 9 人 
あまり思わなかった 2 人 
思わなかった 0 人 
 
（6）ゲームをしてみてのかんそうをじゆうに書いてく
ださい。（A 本アプリへの肯定的な記述、B 本アプリへ
教育におけるゲーミフィケーションに関する実践的研究（2016） 
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の否定的な記述や改善を要求する記述、C 児童が開発を
希望するアプリ構想が書かれた記述の 3 項目に分類し
それぞれ 2 つずつ抜粋、原文ママ） 
 
	 A・はやくこんなゲームがだされてほしいです。コー
カサスオオカブトをなん回もつかって 5 だんが 6
回、6 だんが 1 回できたのですごくうれしかったで
す。 
	 	 ・知らない言葉がたくさんしられてよかったです。 
	 B・びりびりねこがしつこかったです。 
	 	 ・もうすこし時かんをすくなくしてねこの足をはや
くしてみてください 
	 C・かん字のゲームを作ってください。 
	 	 ・こんどはゲームでさくぶんをかいてじょうずだっ   
 	  たらモンスターがそだつというやつがいい 
 
	 アンケート結果から、多くの児童がゲームを楽しんで
いたことが分かった。喧嘩せずに友達と教え合いながら
ゲームで遊べたことから、「能力差があるチームにおけ
る協働学習ができるアプリ」をつくることには成功した
ように感じる。 
	 一方で、しりとりをする際に「たくさん」辞書を使っ
た児童は全体の 7 割に満たない結果であり、想定より
少ない結果となった。 
 
4.4.	 実験授業の考察	 
	 児童の様子や、担任の先生からの意見、アンケート結
果で多くの児童が「たのしかった」と答えていることか
ら、児童たちは協働用学習アプリに「はまっていた」と
推測する。集中力の有無にかかわらずに協働用学習アプ
リを体験していた 20 分間は、辞書を引くこと・ゲーム
を進めることに集中していた。普通の辞書引きに関する
授業であれば、単調に調べたいと思わない単語を調べる
ことに終始するだろう。しかし、デジタルに制作された
ゲームを進めることを目的に、手段として辞書を引くこ
とを要請すれば、児童たちはゲームにはまり、楽しみな
がら辞書を引くことができたのである。これは、他の教
科でも同じことが言えるのではないだろうか。ゲームを
進めるという目的で、その手段として何かを学ぶという
仕組みを構成すれば、児童は楽しみながら学習できるは
ずだ。 
 
4.5.	 今後の課題	 
	 実験授業を通して気づいた点がある。機能面では３点
あり、１点目は「きまり！」ボタンを誤って何度も押し
てゲームオーバーとなる事例があり、「きまり！」ボタ
ンを押したことを表示する必要があることが分かった。
２点目は、実装した方が良かった機能として、辞書の使
い方が分かる「ヒントボタン」とどうしても言葉が見つ
からないときにパスできる「パスボタン」が挙げられた。
３点目は、画面のトラップを表示する部分でのミスであ
る。本来「４もじいか	 しばり」と表記するべきところ
を「４もじ	 しばり」と表示していた。そのため、児童
たちに４文字でなければ答えられないという誤解を与
えてしまった。 
	 また、学習面では２点ある。１点目は、博士役のふる
まいである。授業中に児童から次のような指摘があった。
「博士がいたらみんな博士に頼っちゃうじゃん」これは、
授業での矛盾に対する重要な指摘であると感じた。博士
役の大学生は、本当に探すことが困難あるいは探しても
あまり生き物の名前がない頭文字に対して教えるとい
う一定のラインは定めていた。そこで協働を深められる
よう考え、次のような指示もした。ある児童が生き物の
名前が探し出せないと声をかけてきたときに、その児童
の近くで同じ頭文字から始まる生き物をすでに教えて
いる場合、既に教えてもらっている児童から聞くよう促
すことができる。こうすることで、より協働的にゲーム
で遊ぶことができる。２点目は、新たに知った言葉を蓄
えるツールがあった方が良かったということである。ワ
ークシート（または白紙）に、新たに知った言葉を書き
示していくことで、しりとりをしながら自分がどれだけ
新しい言葉に触れたか分かる。そのため、語彙が増えて
いくフィードバックになり、また新しい知識が増えるこ
との喜びも感じられるだろう。 
	 
5.	 おわりに	 
 
当初国語 A チームの実験授業は、２月３日（水）に
行われる予定だったが、インフルエンザによる学級閉鎖
で別日に開催された。ちょうど３日（水）の一週間前に、
国語Bチームと算数Aチームの実験授業を行っており、
児童たちがあまりにも熱中して協働学習用ゲームアプ
リにはまり、iPad を回していたためウイルスの感染が
拡大したのではないかとの意見もある。電子機器で協働
的な学習をする際には手洗いを徹底するという教訓も
学んだが、それだけ児童が熱中してゲームにはまってい
たという事実もうかがえる。まだまだ、協働学習用ゲー
ムアプリは潜在的な可能性を含んでいるため、今後一般
公開も視野に入れながら制作を進めていきたい。 
 
                                                   
1 以下ウェブサイトを参照。
http://www.chiba-u.ac.jp/student/syllabus/2015/E1/2015E1J
178101.htm (2016 年 3 月 13 日確認) 
2 バックグラウンド・ミュージックの略。 
3 サウンド・エフェクトの略。音響効果。 
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